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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk  memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.  
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi :  
1. Saya merancang dan membuat aplikasi ini dengan bantuan internet dan buku 
yang dilampirkan pada daftar pustaka.  
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini ialah Unity 
3D, Audacity dan 3dsMax, dan Camtasia 7. 
3. Perancangan konsep game dibantu oleh Ibu Suwarni,S.Pd selaku guru SDLB-
C Kerten, Surakarta. 
4. Pembuatan sound dibantu oleh Endras Dinawati dan Sashabila. 
5. Referensi script integrasi unity dengan kinect diambil dari 
http://www.unity3d.com/.  























































MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
MOTTO : 
“ Di dunia ini tidak ada manusia yang sempurna, tetapi tidak ada salahnya kita 
berusaha menjadi sempurna untuk orang - orang yang kita sayangi ” 
 
“ Hidup itu perjuangan, jangan takut kalah, jangan pernah menyerah dan tetap 
berfikir positif “ 
(Penulis) 
 
“Tak pernah lelah ku berlari lewati semua rintangan yang menghalangi langkahku 
dan membatasi mimpi - mimpiku, ku takkan menyerah meski lelah jiwa tuk 
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Nya kepada seluruh umat manusia. 
2. Kedua orang tuaku tercinta, Bapak Wakid Suwardi dan Ibu Nunung Siti 
Nuryani untuk kasih sayang yang tidak terbatas, untuk setiap petuah, 
setiap doa yang dipanjatkan untuk kesuksesanku, serta dukungan moril 
dan materiilnya yang tak akan pernah terbalaskan.   
3. Kakakku Bayu Satriya Wegig dan adikku Endras Dinawati yang telah 
memberikan dukungan hingga skripsi ini selesai dibuat.  
4. Teman - teman kelompok kinect yang telah memberi dukungan dan 
kebersamaan dalam menyelesaikan tugas akhir ini sehingga selesai dengan 
baik. 
5. Keluarga besar Teknik Informatika UMS, atas semua hal yang telah 
diberikan. 
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Alhamdulillah, kami panjatkan puji dan syukur atas kehadirat Allah SWT 
yang telah melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat 
menyelesaikan skripsi dengan judul “Perancangan Game Edukasi Pengenalan 
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Skripsi ini disusun untuk memenuhi kurikulum pada Program Studi 
Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta, sebagai kewajiban 
mahasiswa dalam rangka menyelesaikan program sarjana (S1).  
Penulis menyadari bahwa masih ada yang kurang dari skripsi ini , oleh 
karena itu penulis mengharapkan kritik dan saran yang membangun dengan 
harapan penelitian selanjutnya dapat lebih baik dan lebih bermanfaat. 
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karena itu dalam kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terima kasih yang 
sebesar-besarnya kepada :  
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Komunikasi dan Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta. 
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Dalam dunia pendidikan luar biasa terdapat beberapa Anak Berkebutuhan 
Khusus (ABK), salah satunya adalah anak penyandang tunagrahita. Anak 
Berkebutuhan Khusus (ABK) tunagrahita memerlukan waktu yang lebih lama jika 
dibandingkan dengan anak normal dalam pemahaman materi pelajaran yang 
disampaikan, termasuk pemahaman tentang huruf alfabet (A-Z) yang merupakan 
pelajaran dasar bagi anak - anak. Anak Berkebutuhan Khusus tunagrahita 
membutuhkan metode belajar yang berbeda dan interaktif agar dapat mengingat 
dan mempelajari huruf alfabet. Berdasarkan permasalahan tersebut maka peneliti 
akan merancang sebuah game pengenalan huruf yang interaktif, mudah dimainkan 
dan dapat dijadikan media pembelajaran bagi anak berkebutuhan khusus 
tunagrahita. 
 
Metode yang digunakan dalam pembuatan game adalah SDLC. SDLC 
(System Development Life Cycle) merupakan metode yang cukup populer dalam  
merancang dan membangun sebuah sistem. Banyak programmer dan analisis 
sistem menggunakan metode ini dalam membangun suatu system dengan melalui 
tahapan seperti, definisi kebutuhan, analisa kebutuhan, perancangan, 
pembangunan sistem, pengujian sistem dan perawatan sistem. Pembuatan game 
ini menggunakan software Unity3D. 
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu telah dibuat game pengenalan 
huruf alfabet dengan baik, dan berdasarkan hasil kuisioner yang diisi guru SDLB-
C Kerten dapat dinyatakan bahwa game yang dibuat sangat menarik sehingga 
membuat anak tertarik untuk  memainkannya, game bisa digunakan untuk melatih 
motorik anak karena bersifat interaktif, dapat digunakan guru untuk media 
pembelajaran pengenalan huruf, game ini mudah dimainkan ketika yang 
memainkannya adalah anak tunagrahita yang kategori ringan. 
 
Kata kunci : game edukasi, huruf, kinect , unity3D 
